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ABSTRAK  
Tujuan dari penelitian ini nantinya akan mendeskripsikan kemampuan memecahkan masalah pada anak 
usia 4-5 tahun dengan menggunakan permainan loose parts sebagai pilihan solusi kegiatan bermain 
yang mengandung konsep pengembangan pengetahuan dan pengalaman langsung anak sebagai proses 
tercapainya kemampuan memecahkan masalah. Pentingnya kemampuan memecahkan masalah 
sederhana akan berpengaruh pada pencapaian tahapan berpikir anak dengan baik apalagi dengan 
bermain loose parts akan menjadi lebih berkembang karena bereksplorasi langsung. Penelitian ini di 
desain menggunakan penelitian kualitatif berlandaskan filsafat postponsitivisme karena obyek yang 
bersifat alamiah. Pengumpulan data menggunakan observasi, dokumentasi, wawancara. Teknik analisis 
data menggunakan pengumpulan data dimana data diseleksi kemudian dianalisis secara deskriftif 
selanjutnya ditarik kesimpulan. Pemaparan data menunjukan hasil ketika anak melakukan bermain 
mencoba bahan bermain loose parts anak dapat mengeksplorasi, memilih strategi bermain 
menyelesaikan masalah yang dihadapi dari bahan yang disiapkan secara bebas. Dari hasil penelitian ini 
disarankan bermain loose parts lebih dikembangkan juga terus memberikan kesempatan pada anak 
secara bebas dan luas melakukan dan menemukan sendiri dari bahan yang ada di sekitarnya. 
Kata Kunci: bermain loose parts; memecahkan masalah; anak 4-5 tahun 
ABSTRACT  
The purpose of this study will be to describe the ability to solve problems in children aged 4-5 years 
using loose parts as a choice of play activities that contain the concept of developing children's 
knowledge and direct experience as the process of achieving problem-solving abilities. The importance 
of the ability to solve simple problems will affect the achievement of children's thinking stages well 
especially by playing loose parts will become more developed because of direct exploration. This study 
was designed using qualitative research based on the philosophy of postponitivism because objects are 
natural. Data collection uses observation, documentation, interviews. Data analysis techniques using 
data collection in which data are selected and then analyzed descriptively, then conclusions are drawn. 
The exposure of the data shows the results when children play playing trying to play loose parts, the 
child can explore, choose a play strategy to solve the problems faced from the material prepared freely. 
From the results of this study it is suggested playing loose parts more developed also continues to 
provide opportunities for children to freely and broadly do and find themselves from the materials 
around them. 
Keywords: play loose parts; solve the problem; children 4-5 years 
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PENDAHULUAN  
Setiap orang dewasa juga anak-anak 
akan menghadapi masalah pada kehidupan 
sehari-hari. Meskipun tingkat kesulitan 
tersebut tentunya berbeda, tetapi jika 
kemampuan ini tidak dikenalkan pada anak 
tentunya tidak terlatih menggunakan 
keterampilan pemecahan masalah dalam 
stuasi social yang dihadapinya. Pemecahan 
masalah pada anak-anak masuk pada 
kemampuan kognitif dimana pada masa 
usia dini periode penting dan sensitif yaitu 
perekembangan kognitif. Menurut 
(Lipowska & Bluma, 2018) cognitive 
functions include: memory, attention, visual-
spatial, and executive functions, while 
complex cognitive processes include: 
thinking (abstract, cause and effect, creative 
thinking, and planning) and language 
functions. Jelas terlihat pentingnya ranah 
kognitif dikembangkan pada anak 
distimulasi melalui kegiatan beragam agar 
berkembang optimal. 
Berbicara tentang pemecahan 
masalah pada anak usia dini merupakan 
sebuah bagian yang penting dari diri 
seorang indivisu anak yang akan ditentukan 
sendiri berdasarkan pengalaman dan 
pengembangan keterampilan berproses 
secara bertahap. Dimana pengembangan 
sebuah keterampilan memecahkan masalah 
harus distimulasi menggunakan kegiatan 
secara terus menerus dan memberikan 
kegiatan secara langsung sesuai dengan 
tahapan perkembangan anak (Diamond, 
2017).  Tentunya proses berpikir akan 
tergabung otomatis saat melakukan 
aktivitas yang mendorong rasa ingin tahu 
anak untuk mencoba sesuatu. 
Konsep sebuah pemecahan masalah 
sebagai bagian tak terpisahkan yang 
memiliki kekhasan di masing-masing 
manusia distimulasi oleh lingkungan. 
Penelitian yang dilakukan oleh (Kenn, 
2017) menuatkan bahwa rancangan 
lingkungan akan mendorong serta 
meningkatkan sebuah pemecahan masalah 
anak sejak dini. Mengapa sejak dini 
tentunya anak akan dipersiapkan pada 
kehidupan selanjutnya dimulai dari 
kesiapan lingkungan yang diberikan 
kepadanya sejak awal dalam hal 
penerimaan materi informasi pengetahuan 
dan pengalaman sebanyak mungkin.  
Kegiatan mengeksplori sesuai 
rancangan penyiapan lingkungan tentunya 
pada anak usia dini berkonsep bermain 
dalam pemenuhan kebutuhan belajarnya. 
Seorang pendidik secara berkesinambungan 
merancang kegiatan bermain pada anak 
tentunya juga melihat karakteristiknya. 
Seperti penelitian yang dilakukan 
(Setyowati, 2018) merancang permainan 
kreatif pada anak menggunakan mencari 
harta karun difokuskan pada kemampuan 
memecahkan masalah. Penjabaran 
kesimpulan yang diberikan rancangan 
permainan kreatif ini terbukti dapat 
meningkatkan kognitif anak khususnya 
kemampuan memecahkan masalah. Saat 
anak bermain dalam kegiatan ini otak anak 
dioptimalkan untuk berpikir, berimajinasi 
untuk menemukan benda yang sudah 
disampaikan oleh gurunya. Meskipun 
sepertinya sulit tetapi pada prakteknya 
dikemas pada kegiatan menyenangkan.  
Penelitian yang dilakukan oleh 
(Setyaningtyas, Wahyuningsih & Munif, 
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2019) mengembangkan kesulitan bermain 
matematika dari brain based learning 
dalam memberikan pengalaman secara 
nyata memahamkan konsep sederhana 
kehidupan diselesaikan masalah dari 
tahapan berpikir secara matematika yaitu 
logis serta sitematis. Kesempatan belajar 
yang menciptakan lingkungan 
menyenangkan dan menantang meskipun 
kontek matematika ternyata dapat 
melahirkan situasi dalam pembelajaran 
anak akan aktif dan tergugah untuk terus 
mencoba. 
Konsep bermain menyenangkan juga 
diterapkan oleh (Masyah, Sumarsih & 
Delferi, 2017) memberikan bermain tebak 
gambar dengan memahamkan langkah 
pemecahan masalah yang akan dihadapi 
anak kemudian anak akan bertahap 
melakukan proses pengamatan, berpikir 
untuk menemukan jawaban terkait menebak 
gambar yang disembunyikan oleh gurunya. 
Menghubungkan pikiran dengan kerja otak 
sampai menemukan jawaban yang tepat 
juga berproses sebagai peningkatan 
kemampuan memecahkan masalah. Saat 
anak bermain tebak gambar anak tertawa 
senang karena seperti bermain sulap 
dimana setelah dilihat anak gambar akan 
disembunyikan dengan cepat oleh gururnya 
apabila anak tidak mampu mengingat 
secara cepat makan tidak dapat menebak 
gambarnya.  
 Saat dilakukan observasi di TK 
Labschool UN PGRI Kediri khususnya 
pada anak kelompok A pada bulan Februari 
2020 selama 1 Minggu dari 14 anak 
terdapat 9 anak ketika diminta bertanya 
atau mengajukan pertanyaan belum 
menunjukan berkembang tetapi memiliki 
kecenderungan ketergantungan saat 
gurunya memberi contoh dan bimbingan 
secara terus menerus saat pengenalan 
bermain loose parts. Sementara 4 anak 
memiliki tingkat kritis menjawab serta aktif 
dalam bermain menemukan sendiri dari 
bahan main yang disiapkan gurunya serta 
sisanya 1 anak memiliki kecenderungan 
mau mencoba tetapi mudah bosan setelah 
ke tahapan membuat sebuah karya. 
Pemilihan pengenalan bermain loose parts 
ini tentunya berdasarkan pada harapan 
pembelajaran kreatif dimana menurut Caser 
dan Robinson, (dalam Prameswari & 
Lestariningrum, 2020) menguatkan sebuah 
manfaat saat menerapkan bermain loose 
parts salah satunya akan membuat anak 
menjadi kreatif dan imajinatif sebagai 
kebutuhan keterampilan abad 21 sebagai 
indicator kemapuan memecahkan masalah.  
Selain itu alasan pemilihan bermain 
ini akan mengurangi peran LKA dalam 
pembelajaran pada anak dan konsep 
pembelajaran pendekatan saintifik benar-
benar akan menjadi kebiasaan anak dalam 
kehidupan sehari-harinya. Kita ketahaui 
pendekatan saintifik pada anak usia dini 
memiliki komponen menurut Eka, (dalam 
Widiastuti, Tegeh & Ujianti, 2018) 
mengungkapkan hasil penelitiannya bahwa 
menumbuhkan saintifik menyenangkan 
akan membawa anak memiliki capaian 
mengamati, lalu menanya selanjutnya mau 
mencoba dengan mengumpulkan sebanyak-
banyaknya informasi dimana proses 
menalar akan terbentuk diakhir dapat 
mengambil kesimpulan untuk 
dikomunikasikan. Bermain loose parts 
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sudah tentu memiliki tahapan saintifik yang 
sangat terlihat karena guru saat itu hanya 
sebagai fasilitator saja sehingga peran 
dominan guru minimal berkurang.  
Saat anak bermain dalam suasana 
menyenangkan dan terbuka menggunakan 
bahan loose parts yang disiapkan oleh 
gurunya akan secara otomatis dapat 
memunculkan rasa ingi tahu anak untuk 
mencoba berimajinasi dan berkarya 
kreativitas mengalir dari seegala arah. 
Proses munculnya spontan itulah 
kemampuan memecahkan masalah 
berdasarkan pola pikir anak mulai terasah. 
Menurut (Siantajani, 2020) salah satu hal 
stimulasi yang penting ketika bemain loose 
parts adalah kemampuan memecahkan 
masalah dan mengambil resiko. Hal ini 
tentunya sangat erat kaitannya dengan 
proses saintifik, kerja otak anak apabila 
berani melakukan tahapan kognitifnya 
sesuai tahapan perkembangannya akan 
membuat anak menjadi penemu karena 
mampu memecahkan masalah sederhana 
yang dihadapinya.  
Seorang anak yang terasah 
kemampuan memecahkan masalah maka 
dapat membuat keputusan yang sehat dalam 
dirinya, mereka akan lebih bahagia, lebih 
percaya diri dan lebih mandiri, hal ini 
karena mereka terbiasa tidak mudah 
frustrasi atau kecewa dengan proses yang 
dilalui saat melakukan ada kegagalan. 
Sebenarnya penulis juga pernah melakukan 
penelitia bemain loose parts ini pada anak 
usia KB yaitu 3-4 tahun dimana hasil 
menunjukan menurut (Shabrina & 
Lestariningrum, 2020) Loose parts play 
also lead to different effects on children, it 
depends on how teachers adjust the 
condition to the children’s environment. 
Intinya ketika bermain ini diterapkan 
berbeda usia dan juga situasi lingkungan 
makan akan memiliki perbedaan efek pada 
anak. Dimulai dari berpikir logis kemudian 
sekarang akan difokuskan pada bagaimana 
anak memecahkan masalah sederhana 
dalam dirinya.   
Standart tingkat perkembangan anak 
kemampuan memecahkan masalah cakupan 
kognitif dalam Permendikbud 137 Tahun 
2014 menegaskan bahwa anak belajar 
memecahkan masa akan mencakup 
penyelesaian masalah sehari-hari mulai dari 
sederhana dengan cara yang tidak kaku atau 
fleksibel dan harapannya dapat diterima 
oleh lingkungan sosial dimana anak berada 
sebagai hasil penerapan pengetahuan serta 
pengalaman yang dimilikinya dalam 
konteks yang ditemukan baru. Sesuai 
skema Piaget dikutip Ramli, (dalam 
Setyowati, 2018) cakupan perkembangan 
kognitif dalam proses menemukan 
informasi baru dari mengolah informasi 
dari asimilasi, akomodasi menjadi struktur 
pengetahuan anak.  
Menurut Catron dan Allen, (dalam 
Widiastuti, Tegeh & Ujianti, 2018) 
kemampuan anak memecahkan masalah 
berasal dari aktivitas berkesisnambungan 
antara fisik dan psikis dimana perlu 
distimulasi dari beragam kegiatan sifatnya 
penyelidikan dimana anak akan 
menemukan membangun konsep 
pengetahuan dari berperan aktif dalam 
kegiatan pembelajaran dari apa yang 
disiapkan lingkungan di sekitar anak. 
Ditegaskan (Trianto, 2011) upaya atau cara 
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dalam mengembangkan kemampuan anak 
memecahkan maslah sederhana 
memberikan kesempatan anak seluas-
luasnya menjadi penemu bermakna secara 
mandiri dan juga pendekatan yang 
digunakan melalui pengaktifan kerja otak 
melalui optimalisasi panca inderanya.  
Penelitian yang dilakukan oleh 
(Utami & Pusari, 2018) merancang bermain 
balok sebagai alternatif kegiatan berain 
mengembangkan aspek kognitif khususnya 
memecahkan masalah. Saat anak bermain 
balok terjadi proses berhubungan mencari 
jalan sebuah solusi atau tindakan menuju 
situasi yang diharapkan. Saat balok 
dimainkan anak menemukan sebuah bentuk 
baru dari aktivitasnya memiliki kesempatan 
seluas-luasnya sesuai struktur kognitifnya 
berada pada tahapan pra-operasional.  
Sementara Loose parts create richer 
environments for children to play, giving 
them the resources they need to do what they 
need to do (Casey & Robetson, 2016) 
menguatkan betapa pentingnya makna 
bermain pada anak yang akan meningkatkan 
pengalaman anak-anak dan kesempatan 
untuk dirinya berkembang sesuai 
kebutuhannya. 
Inti dari capaian kemampuan 
memecahkan masalah dijabarkan oleh 
Hendriana, (dalam Handayani, 2017) yaitu 
bagaimana anak akan melatih kemampuan 
dalam berpikir dimana hasil berpikir itu 
berupa gabungan dri pengalaman 
pengetahuan yang diperoleh dengan 
keterampilan yang dicapainya sehingga 
apabila terjadi masalah sifatnya tidak 
teratur atau spontan dapat diaplikasikan dan 
menemukan logis, kritis dan kreatif solusi 
pemecahan yang tepat. Pentingnya 
pertimbangan pengembangan pengetahuan 
secara nyata memfasilitasi pemikiran kritis 
dengan membantu memori anak bekerja 
untuk sebuah pemahaman menganalisis 
sederhana agar tercapainya kemampuan 
memecahkan masalah yang diharapkan. 
Dikuatkan pentingnya domain problem 
solving dibangun sejak dini juga ditulis 
dalam penelitian (Greiff.at.al, 2014) 
kemampuan ini akan sangat mendukung 
terhadap keterampilan abad ke-21 sehingga 
membekali anak dengan kemampuan 
memecahkan masalah disamping 
pengetahuan umum akan membuat anak 
sukses pada kehidupannya nati karena 
memiliki kesiapan yang lebih baik pada 
masa sesuai zamannya. 
 Hasil rumusan masalah dan juga 
beragam kajian penelitian yang sudah 
dijabarkan sebelumnya pentingnya 
mengkaji tentang pengembangan 
kemampuan memecahkan masalah 
menggunakan konsep bermain yang 
lingkungan mendukung kekayaan material 
yang ada yaitu bermain loose parts yang 
akan memberikan pengalaman belajar 
beragam dan bermakna karena ada di 
kendali anak secara seutuhnya bebas, 
fleksibel dan tidak terstruktur tetapi 
menstimulasi berpikir logis, berpikir kritis 
dan memecahkan masalah. Sehingga tujuan 
penelitian yang akan dilakukan 
mendeskripsikan terkait penerapan bermain 
loose parts dalam mengembangkan 
kemampuan memecahkan masalah anak 
usia 4-5 tahun di TK Lab School 
Universitas Nusantara PGRI Kediri.  
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METODE PENELITIAN  
Jenis penelitian ini akan menerapkan 
metode kualitatif dimana akan mengacu 
pada filsafat postpositivisme sebagai acuan 
peneliti karena obyek yang dilihat kondisi 
secara alamiah atau langsung. Penelitian ini 
dilakukan pada bulan Februari 2020 sampai 
Maret Minggu ke- 2 tahun 2020 sebelum 
masa pandemi covid 19 berlangsung. 
Teknik pengumpulan data yang 
digunakan oleh peneliti berupa observasi 
disusun lembar pengamatan, wawancara 
kepada anak saat melakukan kegiatan dan 
juga bukti dokumentasi hasil karya anak dan 
juga saat anak melakukan proses kegiatan 
bermain loose parts. Yang menjadi sumber 
data utama adalah anak TK A Labschool 
UN PGRI Kediri sejumlah 14 anak usia 4-5 
tahun, pendidik dan dokumen buku kegiatan 
anak yang berkaitan dengan pengambilan 
data di penelitian ini. 
Analisis data yang akan digunakan 
dalam penelitian yang dilakukan 
menggunakan analisis kualitatif dari Miles 
and Hubermen yaitu dengan mereduksi data 
(data reduction), menyajikan data (data 
display) terakhir dengan menarik 
kesimpulan (conclusing data/ verivication). 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
 Bermain Loose Parts Untuk Anak Usia 
4-5 Tahun 
Penerapan bermain loose parts yang 
akan dimainkan anak sebenarnya tidaka 
memerlukan instruksi secara khusus. Ketika 
guru sudah menyiapkan alat bahan secara 
bebas secara alamiah insting rasa ingin tau 
anak akan memainkannya sesuai dengan ide 
imajinasi yang terpikirkan di otaknya. Anak 
akan menemukan benda-benda yang 
menarik minatnya dengan cepat untuk 
mewakili yang ada di pikirannya bahkan 
dengan cepat seharusnya apabila ide tidak 
sesuai dengan alat bahan yang ditemukan 
anak dapat secara flrksibel merubah idenya. 
Bahkan dengan adanya teman bermain 
disebelahnya saat pengamatan dilakukan 
membuat anak berpikir lebih cepat untuk 
menemukan solusi karya apa yang akan 
dibuatnya.  Peneliti mengobservasi beberapa 
hal terkait cerminan kemampuan 
memecahkan masalah anak saat berhadapan 
langsung dengan bahan loose parts yang 
dibiarkan oleh guru. Dari butir pengamatan 
wawancara pada anak saat melakukan 
kegiatan main dapat dilihat seperti di tabel 
dibawah ini: 
Tabel 1 Hasil Percakapan Guru Dengan Anak Saat Main Loose Parts   
No. Pertanyaan  
Jawaban 
Anak 
Analisis Kemampuan Memecahkan Masalah 
1. 











Anak mampu mengingat nama-nama tentang benda 
yang dibuatnya menghasilkan karya sesuatu, ada 2 
anak yang capaian mulai berkembang karena masih 
kebingungan menyebutkan benda yang ada di 
depannya baru diarahkan guru anak bisa melakukan  
2.  
 Ceritakanlah apa 





Anak mengalami capaian keberanian 
mengkomunikasikan apa ayang dibuatnya tetapi ada 
1 anak yang memerlukan bimbingan lebih karena 
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memahami) dan 7 anak 
BSB 
kurang berani bercerita tentang hasil yang dibuat. 
Saat ini ditunjukan bahwa kemampuan memecahkan 
masalah anak terkait memori proses membuat 







Apa yang dapat 
kamu lakukan dari 










Anak saat dilanjutkan pertanyya tahapan setelah 
karyanya jadi ada 3 anak yang belum berkembang 
ternyata dari pertanyaan ini anak yang memiliki 
kreatifitas tinggi dengan menyebutkan beragam 
nama benda dari satu karyanya tanpa bantuan guru 
ada 4 anak. Sehingga guru perlu terus melakukan 





yang kamu buat 






BSH dan 4 
anak BSB 
 
Anak terlihat sangat mencapai indikator kemampuan 
pemecahan masalah dari pertanyaan ini karena anak 
melihat secara langsung/konkret hasil yang 
dibuatnya dan temannya sehingga bisa 
mengomentari terkait ada yang beda atau sama 
dengan karya yang dibuatnya 
5 










Anak pada tahapan perrtanyaan ini ternyata banyak 
yang mencapai mulai berkembang karena masih 
banyak yang menanyakan kembali pada guru apa 
yang akan dikerjakan selanjutnya. Mereka melihat 
semua bahan sudah digunakan sehingga perlu waktu 
berpikir menentukan keputusan hanya 4 ada anak 
yang tahapan mandiri menentukan keputusan dengan 
cepat ketika dilontarkan pertanyaan ini 
6 
Mengapa kamu 
memilih bahan itu? 
(capaian tahapan 
merancang) 
3 anak MB, 
7 anak 
BSH dan 4 
anak BSB 
Anak pada tahapan pertanyaan ini lebih bisa 
merancang jawaban menentukan keputusan saat 
diberikan pertanyaan mengapa memilih bahan yang 
disukai 7 anak menjawab karena senang, tertarik 
dengan cepat sementara ada 4 anak yang lebih detail 
menjelaskan pemilihan bahan dapat membuat 
banyak hal seperti satu bahan bisa menjadi bola, 
kelereng, telur sehingga jawaban lebih kompleks 
struktur kognitifnya bagus 
 
Penjelasan tahapan wawancara dari 
tabel 1 diatas merupakan rancangan 
pertanyaan yang dirancang peneliti di lembar 
wawancara berdasarkan pola komunikasi 
melatih kemampuan memecahkan masalah 
dengan berpikir tingkat tinggi (High order of 
thingking skills) mengacu pada Taksonomi 
Blomm , (dalam Siantajani, 2020) berpikir 
kognitif 6 tingkatan mulai 
mengetahui/mengingat, memahami, 
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menerapkan, menganalisa, mengevaluasi dan 
merancang. Ternyata tanpa disadari anak juga 
mampu menyelesaikan masalah lewat 
percakapan yang kita susun saat anak 
melakukan kegiatn main karena seperti 
berbicara biasa tetapi mereka dilakukan 
observasi penilaian tanpa mereka sadari. Cara 
sederhana memberikan konsep pembelajaran 
terkait problem solving saat anak merasa 
aman, menyenangkan melakukan aktivitas kita 
diterima anak tanpa dibebani dengan sebuah 
target menghafalkan secara alamiah mengalir 
jawaban yang menunjukan pola berpikir kerja 
otaknya berkembang.  
Pendapat (Catron & Allen 1999; 
Lestariningrum 2018) menegaskan kegiatan 
bermain merupakan sebuah rangkaian proses 
tak terpisahkan dalam diri anak ketika 
berproses menemukan masalah yang berkaitan 
dengan pengembangan kognitifnya. Penjelasan 
ini tentunya juga menguatkan penerapan 
bermain yang dilakukan ternyata berdampak 
efektif dalam tahapan kerja otak anak bahkan 
bermain loose parts ini merupakan bahan yang 
sering dijumpai anak di lingkungan sekitar 
sehingga benar-benar dikenali anak secara 
konkrit. 
Tulisan (Caldwell, 2016) menuliskan 
bahwa mengapa memilih bermain dengan 
loose parts pada poin nomor satu mengatakan 
akses bahan akan membantu eksplorasi anak 
dalam permainan menuju problem solving, 
dikuatkan tulisan (Anna, 2019) There are so 
many benefits to providing open ended loose 
part resources. You will be providing 
children with an enabling environment full 
of interesting objects that support creativity 
and invention. Oleh karena itu jangan ragu 
untuk menerapkan bermain ini sebagai 
pengembangan pembelajaran kreatif pada 
anak usia dini. Semakin luas berbagai 
kemungkinan yang kita berikan kepada anak 
maka semakin kuat motivasi mereka dan 
semakin kaya pengalaman mereka. 
Hasil capaian jawaban anak sesuai 
tabel 1 apabila ditampilkan dalam diagram 
batang maka akan seperti dibawah ini: 
Gambar 1: Diagram batang capaian kemampuan memecahkan masalah sederhana 
Berdasarkan paparan diagram batang 
pada pertanyaan nomor 2 yaitu 
menceritakan apa yang telah dibuat 
memiliki capaian berkembang sangat baik 
terbanyak 7 anak yang sudah bisa 
melampaui, selanjutnya pada  pertanyaan 
membedakan/mengetahui persamaan karya 
yang dimiliki dengan teman memiliki 
capaian berkembang sesuai harapan tertinggi 
yaitu 10 anak, untuk pertanyyan apa yang 
dibuat anak capaian 8 anak yang 
berkembang sesuai harapan, pertanyaan 
tentang apa yang dilakukan di karya dan 
alasan memilih bahan di pertanyaan nomor 6 
memiliki capaian sama 7 anak yang 
berkembang sesuai harapan, untuk 
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pertanyaan nomor 5 adalah capaian yang 
sangat harus distimulasi karena memiliki 6 
anak yang masih dalam tahapan mulai 
berkembang hal ini dikarenakan factor 
penyiapan bahan membutuhkan 
penambahan jumlah supaya ketika anak 
akan melakukan apa lagi sudah ada pilihan 
bahan. 
Hal ini dikuatkan dengan tulisan di blok 
PAUD Ar-Rahman Jombang (LPI Ar-
Rahman, 2020) yang menerapkan 
pembelajaran dengan loose parts dengan 
tujuan salah satunya mengembangkan 
pemecahan masalah dimana anak bisa lebih 
kreatif, bebas melakukan eksplorasi 
membongkar sesukanya bahan yang 
disediakan, dimana bahan ini bersumber dari 
lingkungan sekitar supaya tidak mengalami 
kekurangan bahan berimajinasi serta 
mengajarkan pemahaman barang bekas 
ataupun yang ada disekitar apabila di daur 
ulang maka dapat dijadikan alat bahan 
kegiatan bermain dalam pengembangan 
potensi anak melalui belajar kreatif dari 
barang yang semula tidak berguna. 
Untuk mendukung hasil capaian 
perekembangan anak dapat dilihat 
dokumentasi kegiatan saat anak melakukan 
aktivitas bermain dengan loose parts seperti 
di bawah ini: 
 
Gambar 2: Kegiatan Bermain Loose Parts 
Anak yang memiliki kemampuan 
memecahkan masalah segera dapat 
memutuskan untuk memilih bahan material 
yang disiapkan dan juga langsung 
menuangkan idenya dalam sebuah bentuk 
karya sesuai imajinasinya. Apabila dikaitkan 
dengan tahapan Taksonomi Bloom terkait 
pertanyaan saat wawancara kegiatan bermain 
dokumentasi ini menunjukan yang 
kemampuan mengamati, memahami dan 
menerapkan sudah bisa dicapai anak dengan 
baik. Saat anak berkumpul bersama 
menguatkan imajinasi yang dimilikinya. 
 
Gambar 3: Guru Melakukan Wawancara Saat anak Bermain 
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Tanpa disadari anak ketika bermain guru 
mengajak bercakap ngobrol santai sambil 
mengajukan pertanyaan dimana mengetahui 
tahapan capaian kemampuan anak 
menyelesaikan solusi yang ditemukan dari 
masalah yang dihadapinya yaitu menciptakan 




Gambar 4: Anak yang mampu mengkombinasikan material 
 Hasil dokumentasi ini menujukan 
bagaimana anak memiliki kemampuan 
mengkombinasi, menciptakan karya 
menggunakan bahan lebih dari satu bahan 
karena mampu mengkombinasikan sesuai 
pengalaman yang pernah diperolehnya secara 
langsung kemudian diwujudkan dengan 
pemilihan bahan yang ada saat wawancara 
juga mampu bercerita dengan logis, berurutan. 
Hal ini menguatkan bahwa ketika anak 
mengalamami sendiri hasil pengetahuan atau 
perolehan informasinya dikuatkan oleh 
(Coward, 2016) Children thrive on the 
exploration and discovery that shapes their 
knowledge and understanding of how and 
why things work. Dimana informasi yang 
anak kumpulkan dengan cara mengalami 
langsung akan tersimpan lama dalam 
memorinya sebagai bekal kemudian hari 
diulang kembali pada situasi berbeda, 
memungkinkan anak memproses dan 
memahami apa yang telah mereka pelajari. 
 
SIMPULAN  
   Simpulan yang dapat diberikan berdasarkan 
paparan hasil penelitian beserta pembahasan 
yaitu, peningkatan kemampuan memecahkan 
masalah sederhana menggunakan penerapan 
bermain loose parts terbukti efektif anak 
secara langsung terlibat menemukan sendiri 
bahan dipilih sesuai ide pikirnya disesuaikan 
dengan imajinasinya sehingga belajar 
memecahkan masalah atau menemukan solusi 
sederhana dari maslah yang dihadapinya. 
Dari hasil penelitian ini disarankan bermain 
loose parts lebih dikembangkan secara 
kontinyu dapat memberikan kesempatan 
seluasnya pada anak secara bebas 
menemukan pengetahuan dan luas melakukan 
eksplorasi dari bahan yang ada di sekitarnya 
tidak hanya pada kemampuan memecahkan 
masalah tetapi bisa pada pengembangan 
aspek anak lainnya yang harus terus 
diupayakan stimulasinya dengan kegiatan 
bermain menyenangkan sesuai tahapan 
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